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Esta  cartilla  contiene  una  serie  de  elementos  bási- 
cos para  facilitarle  un  conocimiento  claro  y pre- 
ciso del  ajedrez.  Siguiendo  ias  orientaciones  de 
esta  cartilla  se  podrán  alcanzar  las  habilidades  y 
destrezas  elementales  y necesarias  para  jugar 
correctamente.  Debido  a las  infinitas  posibilidades 
de  movimientos , el  ajedrez  obliga  a los  que  lo 
practican  a reflexionar  detenidamente  cada  ju- 
gada, adquiriendo  cada  vez  un  mayor  poder  de 
análisis.  De  esta  manera , ia  práctica  del  ajedrez 
conduce  a aprender  a pensar. 

Ei  origen  del  ajedrez  es  muy  remoto.  Durante  mucho 
tiempo  se  consideró  como  inventor  a Pala  Medes 
un  héroe  de  la  guerra  de  Troya.  Pero  se  cuenta , 
también , que  un  bramán  indio  inventó  el  ajedrez 
para  divertir  al  rey  y que  a este  le  gustó  tanto  el 
juego  que  prometió  al  bramán  darle  lo  que  qui- 
siera. Este  pidió  un  grano  de  trigo  para  i a primera 
casilla  del  tablero , dos  granos  para  la  segunda , 
cuatro  para  la  tercera , ocho  para  ¡a  cuarta  y así, 
siempre  el  doble,  hasta  la  casilla  sesenta  y cuatro. 
El  rey  ordenó  a sus  ministros  que  cumplieran  la 
petición  tan  modesta,  pero,  hecho  el  cálculo,  se 
descubrió  que  todos  los  granos  del  reino  no  hubie- 
ran bastado  para  contener  la  cantidad  de  trigo 
pedida. 

Esperamos  que  no  se  limite  al  estudio  de  esta  car- 
tilla, sino  que  se  proyecte  para  alcanzar  un  buen 
dominio  del  ajedrez  jugando  partidas  y partici- 
pando en  torneos. 

Estudie  cuidadosamente  el  contenido  de  esta 
cartilla.  Practique  los  movimientos  de  cada  pieza 
hasta  que  los  domine. 
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El  ajedrez  se  juega 
sobre  un  tablero  cua- 
drado, dividido  en 
sesenta  y cuatro  cua- 
dros o casillas. 

Los  cuadros  o casillas 
son  claros  y oscuros, 
generalmente,  cua- 
dros blancos  y cua- 
dros negros. 

Lo  juegan  dos  compe- 
tidores que  mueven  las 
piezas  en  turnos  alter- 
nos, 


Al  comenzar  el  juego, 
el  tablero  se  coloca 
entre  ios  dos  jugadores 
de  tal  manera  que  el 
cuadro  blanco  quede 
siempre  a la  derecha 
de  cada  jugador. 


9 


LAMA 

NCA 

PRIW 

IRA  R 

ANEG 

RA 

1 

7 

2 

' 

6 

f 

3 

5 

é 

4 

5 

3 

ó 

2 

7 

1 FU 

k &LAÍ 

ICA 

OCTA 

VA  FIL 

K NEW 

A 

0 

Las  ocho  líneas  de  cuadros 
que  van  de  un  lado  al  otro 
del  tablero  se  llaman  filas  y 
cada  jugador  las  numera 
desde  su  borde. 


Las  ocho  líneas  de  cuadros  que 
van  de  !a  mano  izquierda  a la 
mano  derecha  de  un  Jugador 
se  llaman  columnas  tienen  el 
mismo  nombre  tanto  para  las 
blancas  como  para  las  negras, 
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Las  series  de  cuadros  adyacen- 
tes de  un  mismo  color,  se  lla- 
man diagonales. 
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Al  comenzar  el  juego,  cada  jugador  dispone  de  16  piezas;  uno 
blancas  y ©I  otro  negras. 


En  total  son  32  piezas 


BLANCAS 

Un  rey 

Una  dama 

SS 

Dos  torres 

¿¿ 

Dos  alfiles 

éé 

Dos  caballos 

AAAA 

AAAA 

Ocho  peones 
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La  mayoría  de  las  partidas  se  gana  por  superioridad  de  piezas. 
Por  ©so  es  importante  mantener  la  Igualdad  de  piezas,  lo  más 
posible. 


El  tablero  se  encuentra  listo  con 
todas  las  piezas  en  orden.  Ini- 
cia la  partida  quien  tenga  las 
piezas  blancas. 
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Anotación  de  las  jugadas 

Descriptiva 


Se  anota  la  pieza  movida,  la  fila 
y la  columna,  agregando  si  es  del 
lado  del  rey  o de  la  dama. 

Ejemplo:  Si  el  peón  del  caballo  de 
la  reina  avanza  dos  casillas  se 
anota  P 4 C D. 

La  captura  se  Indica  con  X así: 

C X P.  Si  el  caballo  ha  tomado  a 
un  peón. 
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Algebraica  • 


En  el  diagrama  se  muestra  la 
designación  de  las  casillas  del 
tablero. 


Si  las  blancas  mueven  su  dama 
de  d 1 a d 5.  Se  anota  la  jugada 
así:  Dd  1 - d5oDd5. 


La  captura  se  indica  con  X así:  A X 
f 4 indica  que  el  alfil  ha  capturado 
la  pieza  situada  en  f 4, 


Debemos  prácticar  en  un  tablero  para  así  entender  mejor,  el  movi- 
miento de  cada  pieza. 

Los  diagramas  nos  ayudan  a tener  una  clara  idea  de  estos  movimien- 
tos. Las  líneas  y puntos  indican  la  dirección  y la  casilla  hacia  donde 
puede  moverse  la  pieza. 
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EL  REY 


Tomemos  la  posición  Inicial  del  rey 
para  que  entendamos  mejor  su 
movimiento.  El  rey  se  mueve  desde  su 
casilla  hacia  cualquiera  de  las  casi- 
llas contiguas,  con  tal  de  que  esa 
casilla  no  esté  amenazada  por  una 
pieza  enemiga,  ni  haya  en  ella  una 
pieza  propia.  O sea,  que  el  rey  puede 
moverse  en  cualquier  dirección,  pero 
solo  una  casilla. 


El  rey  puede  capturar  una  pie- 
za enemiga  que  se  le  coloca 
dentro  de  su  alcance  siempre 
y cuando  no  esté  protegida  por 
otra. 


ENROQUE  LARGO 


ENROQUE  CORTO 


El  enroque  es  una  traslación 
del  rey  complementada  con 
una  torre;  se  cuenta  como  una 
sola  jugada  y se  ejecuta  de 
esta  forma:  el  rey  deja  su  casilla 
inicial  y pasa  a ocupar  ía  del 
caballo  sobre  la  misma  fila, 
luego  la  torre  pasa  por  encima 
y va  a colocarse  en  la  casilla 
del  alfil. 


\ 


Esto  se  llama  'enroque  corto".  En  el  'enroque  largo'  el  rey  pasa 
a ocupar  la  casilla  del  alfil  y la  torre  la  casilla  de  la  dama. 

El  enroque  no  se  puede  llevar  a cabo  o es  imposible: 

Si  el  rey  fue  movido  anteriormente 

Cuando  la  torre  también  ha  sido  movida 

Si  hay  alguna  otra  pieza  entre  ia  torre  y ei  rey 

También  resulto  transitoriamente  Impedido  cuando  ei  cuadro 

que  debe  atravesar  o el  que  debe  ocupar  están  amenazados 

por  una  pieza  enemiga. 


Ejecución  y mecanización 


El  rey  se  encuentra  en  la  casilla 
4R  y tiene  limitados  sus 
movimientos. Puede  moverse 
únicamente  a las  casillas  con- 
tiguas no  ocupadas  por  sus 
piezas,  ni  atacadas  por  las 
piezas  enemigas. 


El  rey  se  encuentra  en  la  casilla 
4R  y no  puede  capturar  ninguna 
pieza  enemiga,  por  encon- 
trarse protegidas  mutuamente. 
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El  rey  se  encuentra  en  la  casilla 
5D  y puede  capturar  cualquier 
pieza  enemiga  por  encontrarse 
a su  alcance  y sin  protección. 


El  rey  se  encuentra  en  la  casilla 
3R  y no  puede  capturar  ninguna 
pieza  enemiga  por  encontrarse 
protegidas  mutuamente. 


? 

1.  Puede  el  rey  tomar  alguna  pieza  que  esté 

protegida?  Por  qué  razón? 


2.  En  qué  casos  el  rey  puede  capturar  piezas 
contrarias?  Explique. 


Normas  y reglamento 

Cuando  se  ataca  al  rey  se  dice  que  está  en  'jaque*.  Pero  si  no 
puede  escapar  al  jaque,  se  dice  que  está  en  'jaque  mate’ 
Pierde  la  partida  el  jugador  cuyo  rey  haya  sido  vencido. 
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El  rey  nunca  puede  ser  capturado  pero  sí  acorralado.  Los  dos 
reyes  nunca  podrán  estar  en  una  casilla  contigua,  porque  cada 
una  se  encontrará  en  el  terreno  del  otro.  Siempre  deben  estar 
con  una  casilla  de  por  medio. 


LA  DAMA 


Puede  moverse  hacia  adelante,  hacia 
atrás,  hacia  los  lados  y diagonallmente, 
tantas  casillas  como  desee  el  jugador, 
mientras  no  lo  estorben  piezas  amigas  o 
enemigas,  aunque  a estas  últimas  ias 
puede  capturar. 

Estos  desplazamientos  de  la  dama 
hacen  que  sea  la  pieza  más  valiosa, 
por  su  alcance  e infinidad  de  movi- 
mientos. 


La  dama  se  encuentra  en  su 
posición  (ID)  y su  desplaza- 
miento lo  puede  hacer  a 
cualquier  casilla  marcada  con 
un  punto  solamente  en  una 
dirección  y siempre  que  no  esté 
Impedida  por  la  presencia  de 
piezas  amigas  o enemigas. 


Ejecución  y mecanización 

La  dama  está  en  la  posición  4D 
y puede  capturar  cualquiera 
de  las  piezas  que  se  encuen- 
tran en  la  línea  de  ataque. 
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La  dama  está  en  la  posición  3D 
y puede  capturar  cualquiera 
de  las  piezas  que  se  encuen- 
tren en  la  línea  de  ataque. 


Ahora  bien , si  usted  quisiera  tomar  una  pieza 
contraria  por  cuál  se  decidiría? 


\ 

LA  TORRE 


Puede  moverse  únicamente  en 
línea  recta,  en  cualquier  sentido: 
adelante,  atrás  o a los  lados,  siempre 
y cuando  no  esté  impedida  por  la 
presencia  de  piezas  amigas  o ene- 
migas. 
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La  torre  se  encuentra  en  posición  inicial 
1 TR  - 1 ID  (2  torres  en  el  juego)  y su 
desplazamiento  lo  puede  hacer  en 
cualquier  casilla  marcada  con  un  punto 
y solamente  en  una  dirección. 


Como  podemos  ver,  las  torres  única- 
mente se  pueden  desplazar  en  línea 
recta  en  una  misma  dirección. 


17 


Ejecución  y mecanización 


La  torre  está  en  posición  T3AR  y 
puede  capturar  cualquiera  de 
las  piezas  que  se  encuentran 
en  su  línea  de  ataque  o sea  un 
peón  y un  cabailo.  El  rey  y la 
dama  están  fuera  de  su  al- 
cance. 

Ahora  bien,  tenemos  al  rey,  la 
dama  y las  torres  para  jugar. 


Colocamos  para  jugar  las 
torres  y el  rey  a ver  quién 
termina  con  menos  torres. 
No  olvide  realizar  los  movi- 
mientos correctamente. 


Las  piezas  blancas  van  a ata- 
car a las  negras,  estas  a su 
vez  van  a atacar  las  blan- 
cas. 

No  olvide  aplicar  correc- 
tamente los  movimientos  co- 
rrespondientes a cada  pieza. 

Empiezan  las  blancas. 
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Coloque  en  el  tablero  las 
piezas  blancas  y negras  sin 
que  , en  su  posición  inicial, 
se  estén  amenazando;  los  2 
reyes,  las  2 damas  y las  4 to- 
rres. 


EL  ALFIL 


J 


Tomamos  el  alfil  en  su  posición 
inicial  1 AD  y 1 AR.  Se  puede 
mover  por  su  diagonal  a 
cualquier  casilla  marcada  con 
un  punto  y solamente  en  una 
dirección,  siempre  y cuando 
no  esté  impedida  por  la  pre- 
sencia de  piezas  amigas  o 
enemigas. 


Puede  desplazarse  y capturar 
únicamente  por  las  diagonales 
que  le  corresponden  ya  sea  por 
las  diagonales  blancas  o por  las 
diagonales  negras 
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Ejecución  y mecanización 

El  alfil  de  diagonal  blanca  tiene 
a su  alcance  varias  piezas 
enemigas:  una  torre,  una  dama 
y un  caballo. 

El  alfil  de  diagonal  negro  tiene 
a su  alcance  un  peón. 

Cuál  pieza  enemiga  tomaría 
usted?  Por  qué  causa? 


Tomemos  otra  posición  en 
juego  de  los  alfiles  y observe- 
mos los  movimientos  de  cada 
uno  de  ellos. 


% 

Ahora  jugaremos  con  el  rey, 

una  torre  y los  dos  alfiles. 

Las  piezas  blancas  van  a ata- 
car a las  piezas  negras  y estas, 
a su  vez,  atacarán  a las  piezas 
blancas.  No  olvide  aplicar  co- 
rrectamente ios  movimientos 
correspondientes  a cada  pie- 
za.  Empiezan  las  blancas. 
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Veamos  este  ejercicio. 
Puede  usted  colocar  ios  re- 
yes,  las  damas,  las  torres 
en  un  tablero  de  ajedrez 
sin  que  ninguna,  inicialmen- 
te,  esté  amenazada?. 

Ya?.  Ahora  añada  los  alfiles. 


Jugaremos  solamente  con 
los  alfiles  con  su  respectivo 
rey,  gana  aquel  que  le  lo- 
gre quitar  un  alfil  ai  contra- 
rio. 

Empiezan  las  blancas. 


¡til 

ii 

m 

ÉL;: 

■ 

■ 

111 

m&m, 

iil 

BS 

m 

iil 

Si 

ii 

ii 

|É||| 

¡11 

m 

•jivS 

S¡¡ 

■ 

¡§¡ 

■ 

ii 

i¡¡ 

lili 

Si 

ü 

§§ 

(ti 

|¡i¡P 

¡||¡| 

EL  CABALLO 


El  desplazamiento  del  caballo  es  de 
dos  cuadros  por  uno,  en  ángulo  recto 
a derecha  o izquierda  ( forma  de  L). 
Sus  movimientos  son  completamen- 
te diferentes  a las  demás  piezas,  y es 
la  única  que  da  saltos  por  encima  de 
piezas  amigas  o enemigas. 
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# , 


El  caballo  tiene  como  posición 
Inicial  C1  D y C 1 R (2  caballos 
en  el  Juego)  y su  desplazamien- 
to se  puede  hacer  siempre  y 
cuando  la  casilla  a la  que  va  a 
llegar  esté  desocupada  o vaya 
a tomar  una  pieza  enemiga. 


Como  podemos  observar,  los 
caballos  únicamente  se  pue- 
den desplazar  en  forma  de  L 
(ele), 


Ejecución  y mecanización 


El  caballo  está  en  posición  C5R 
y puede  capturar  cualquiera 
de  las  piezas  que  se  encuen- 
tran a su  alcance,  2 peones,  un 
alfil  y una  torre.  Cuál  pieza 
tomaría  primero? 
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Ahora  bien,  si  colocamos  a 
jugar  el  caballo  de  (C5CD)  a 
(C7AD)  pone  en  jaque  al  rey  y 
al  mismo  tiempo  ataca  a la 
dama  y a la  torre.  Es  Inevitable 
la  captura  de  una  de  estas  pi- 
ezas porque  el  rey  tiene  que 
moverse  obligatoriamente. 

Una  vez  que  el  contrario  haya 
movido  el  rey  (obligatorio),  qué 
pieza  tomaría  usted  y por  qué? 


Ahora  vamos  a mover  los  ca- 
ballos para  atacar  al  rey  con- 
trario. Gana  aquel  que  le  logre 
quitar  un  caballo  al  contrario. 

Realicé  ios  movimientos  correc- 
tamente. 

Empiezan  las  blancas. 


Puede  usted  colocar  las 
piezas  blancas  y negras  ya 
estudiadas  en  un  tablero 
de  ajedrez,  sin  que  en  nin- 
guna de  sus  posiciones  Ini- 
ciales se  estén  amenazan- 
do? 

Cómo  lo  haría? 

I 
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EL  PEON 


r 


v 


El  peón  se  diferencia  de  las  otras 
piezas  porque  solo  puede  desplazarse 
en  una  dirección:  hacia  adelante. 
En  ningún  momento  puede  devol- 
verse. 


Al  iniciar  su  movimiento,  el  peón 
puede  avanzar  uno  o dos  cua- 
dros. 

En  adelante  solo  podrá  avan- 
zar un  cuadro  a la  vez. 


El  peón  se  desplaza  de  frente, 

pero  toma  o captura  en  dia- 
gonal. 

El  peón  blanco  puede  captu- 
rar al  peón  negro,  o seguir 
avanzando. 
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Atención  ! 

Toma  al  paso 

Cuando  un  peón  se  encuentra 
en  casilla  5 en  cualquier  co- 
lumna (peón  blanco),  y por  una 
columna  contigua  inicia  un 
peón  contrario  (negro),  avan- 
zando dos  cuadros,  el  peón 
blanco  puede  tomar  al  negro, 
pero  solo  en  la  jugada  inme- 
diata, como  si  el  peón  con- 
trario hubiera  avanzado  una 
sola  casilla, 


El  peón  contrario  (negro)  ha 
avanzado  dos  cuadros  a la  vez 
desde  su  puesto  inicial  de  P2C 
a P4C. 


mm 


Wffl 1 


mw* 


m 


Mm 


Sis 


■ 


mm 


mm 


iü 


El  peón  blanco  ha  tomado  e! 
peón  contrario  (negro)  como 
si  hubiera  adelantado  una  sola 
casilla.  El  jugador  de  ias  blan- 
cas anuncia:  ‘Tomo  al  paso". 
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Todo  peón  que  logre  coronar, 
o sea,  llegar  hasta  la  casilla  ex- 
trema, debe  ser  cambiado 
enseguida  por  otra  pieza  del 
mismo  color:  una  dama,  una 
torre,  un  alfil  o un  caballo.  La 
elección  es  libre. 


Ejecución  y mecanización 

Juego  de  peones:  2 blancos  y 
2 negros.  Juegan  las  blancas  y 
presentan  varias  alternativas: 
peón  por  peón  (tomar)  o avan- 
zar; si  el  peón  blanco  captura, 
las  negras  tendrían  un  peón 
menos  y quedaría  libre  de 
ataque.  Mientras  que  si  avanza, 
quedaría  expuesto  a que  el 
peón  negro  lo  capture  en  la 
siguiente  jugada. 


Por  ejemplo,  ef  peón  llegó  a su 
extremo  y debe  ser  cambiado 
por  otra  pieza  enseguida.  En 
este  caso  por  una  dama  de  su 
mismo  color  que  pasa  a ocu- 
par el  mismo  cuadro  del  peón 
coronado. 
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Ei  peón  blanco  está  en  posi- 
ción inicial  P2R,  mientras  que  el 
caballo  negro  está  en  C4AR  y 
la  torre  negra  está  en  T4D. 
Juegan  las  blancas.  El  peón 
avanza  dos  cuadros  ame- 
nazando ai  caballo  y la  torre. 

Qué  haría  usted? 
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El  peón  amenaza  a la  torre  y al 
caballo.  Juegan  las  negras 
desplazando  de  su  posición  a 
la  torre... 
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...Luego,  el  peón  captura  al 
caballo. 
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Coloque  correctamente  los 
peones,  los  caballos  y cada  rey 
en  un  tablero  de  ajedrez. 

Juguemos:  gana  aquel  que 
logre  quitar  más  piezas  al  con- 
trario o pueda  dar  mate.  Re- 
cuerde que  puede  coronar  uno 
o varios  peones. 


— 

Al  jugar  por  primera  vez  un  peón  este  puede 
capturar  una  pieza  contraria? 

Puede  un  peón  capturar  la  pieza  más  impor - 
tante  del  ajedrez?  Explique. 

Si  un  peón  llega  hasta  su  extremo  y corona , 
por  qué  pieza  los  cambiaría?  Por  qué? 




Normas  y reglamento. 

El  peón  es  la  única  pieza  que  avanza  un  solo  cuadro  con  excepción 
de  la  salida  en  la  que  puede  avanzar  2 cuadros. 

Debe  capturar  en  diagonal  y no  puede,  en  ningún  momento,  hacer 
movimientos  a los  lados  ni  atrás. 

También  es  la  única  pieza  que,  llegando  a la  fila  extrema,  puede  ser 
cambiada  por  otra,  como  la  dama,  la  torre,  el  alfil  o el  caballo. 


28 


El  rey  está  en  jaque  cuando  su 
casilla  se  encuentra  ame- 
nazada por  una  o varias  piezas 
contrarias. 


Hay  otras  posiciones  en  las 
cuales  una  pieza  que  no  está 
poniendo  en  jaque,  puede 
atacar  al  rey  sin  moverse,  se 
llama  'jaque  descubierto" 
(destape).  Avanza  el  peón  y el 
rey  queda  jaque  con  el  alfil. 


Cuando  se  efectúa  un  descu- 
bierto (destape)  ninguna  de  las 
piezas  que  da  el  jaque  puede 
ser  capturada  porque  la  otra 
daría  mate  automáticamente. 
Es  lo  que  se  llama  'jaque 
doble'. 
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Si  el  rey  está  en  jaque  y no 
tiene  manera  de  escapar,  se 
dice  que  está  'jaque  mate" 


Tres  maneras  de  escapar  de) 
jaque. 

Tomando  la  pieza  atacante 

Moviendo  ei  rey 

Colocando  una  pieza  entre 
el  rey  y la  pieza  atacante. 
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LA  PARTIDA  GANADA 

La  partida  la  gana  el  jugador  que  ha  dado  jaque  mate  al  rey 
contrario. 

También  se  considera  ganada  cuando  hay  abandono  por  parte 
del  contrario. 
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LA  PARTIDA  TABLAS  (EMPATE) 


Cuando  el  rey  de!  jugador  que  le  corresponde  jugar  no  está  en  jaque, 
pero  no  puede  ejecutar  ningún  movimiento,  o sea  que  el  rey  está 
AHOGADO,  se  dice  que  hay  ‘tablas". 


Ejemplo  de  lo  anterior: 

También  puede  haber  tablas  por 
solicitud  de  uno  de  los  jugadores, 
cuando  la  misma  posición  se 
produce  tres  veces  y otras  tantas 
corresponda  jugar  a!  mismo  con- 
tendor. 


Habrá  tablas  si  así  lo  convienen 
los  dos  jugadores. 

Ejemplo:  cuando  cada  jugador 
tiene  el  rey  y una  torre  y se  en- 
cuentran en  la  misma  posición 
después  de  varios  movimientos 
(tablas)  o cada  jugador  queda 
solo  con  el  rey  (tablas). 


La  ejecución  de  una  jugada  queda  terminada  cuando: 
El  jugador  ha  soltado  la  pieza 


El  jugador  ha  tomado  una  pieza  contraria  y en  su  lugar  ha  colocado 
la  pieza  propia. 

En  el  enroque,  el  jugador  ha  soltado  la  torre  sobre  el  cuadro  que  el 

rey  ha  atravesado,  Al  soltar  el  rey,  la  jugada  no  se  considera 
todavía  terminada,  pero  el  jugador  no  tiene  derecho  a hacer  otra 
jugada  que  no  sea  el  enroque, 


En  la  coronación  de  un  peón,  cuando  este  ha  sido  retirado  del 

SI 


tablero  y el  Jugador  ha  soltado  la  nueva  pieza  sobre  el  tablero. 


Para  la  “pieza  tocada".  Si  el  jugador  que  le  corresponde  jugar  toca 
una  o más  piezas,  está  obligado  a efectuar  su  jugada  moviendo  o 
tomando  la  primera  pieza  tocada,  siempre  que  esta  se  halle  en 
condiciones  de  ser  movida  o tomada. 
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Jaque  mate  con  la  dama 

De  cuántas  maneras  puede  la 
dama  dar  mate  en  una  jugada? 

Pruébelo. 

No  olvide  realizar  más  ejercicios 
con  la  Dama. 
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Jaque  mate  con  dos  torres 


Las  torres  dan  mate  en  2 jugadas 
Cómo  dan  mate  las  torres? 

No  olvide  crear  más  movimientos 
y ejercicios  que  le  ayuden  a mejo- 
rar sus  habilidades. 
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Jaque  mate  con  alfiles 


Los  alfiles  dan  mate  en  una  ju- 
gada. Cúal  es?  Busque  otros  ejer- 
cicios que  le  ayuden  a mejorar. 


Male  con  alfil  y caballo 


Juegan  las  blancas  dan  mate  en 
una  jugada. 

Con  las  mismas  piezas  Invente 
nuevos  ejercicios. 
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¡usa 

Mate  con  caballo  y torre 


Juegan  las  blancas  y dan  mate 
en  una  Jugada.  Cómo? 
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Cúal  de  los  5 ejercicios  le  pareció  más  difícil?  Por  qué? 

Cúal  le  gustó  más?  Por  cúal  razón? 
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